Part Eight: 


The Work of a Lifetime 


na delle amare verità del mondo dei videogiochi è che 

bisogna lavorare anni per creare un prodotto la cui “vita” 
nei negozi sia misurabile in mesi, se non addirittura in settima- 
ne, Con il lancio di nuove piattaforme ogni paio d'anni e una 
miriade di titoli in costante uscita, sono davvero pachi i giochi in 
grado di eludere la moda del momento ed essere classificati 
come veri classici - ovvero quei giochi che giustificano il fatto di 
rimanere affezionati a una vecchia console solo per poter gioca- 
re a questo o quel titolo. 

Al ritmo con cui vengono lanciati nuovi prodotti al giomo 
d'oggi, sarebbe facile dimenticarsi della qualità e buttare fuori 
molto più semplicemente un titolo ogni quattro mesi. Ecco per- 
ché Farzad Varahramyan, il Production Designer di Oddworld, è 
così speciale: Farzad non è interessato a realizzare qualcosa che 
cì sia oggi, ma che domani sia già un lontano ricordo. “Si impa- 
ra un sacco circa l'etica del lavoro e la pazienza, vedendo le 
cattedrali che sono state costruite nel corso dei secoli” afferma 
Farzad, un iraniano cresciuto proprio in Italia, e trasferitosi suc- 
cessivamente negli Stati Uniti e in Canada, prima di arrivare in 
California e unirsi ad Oddworld Inhabitants. “Solo i pronipoti 
delle persone che avevano iniziato a costruire l'edificio potero- 
no vedere la cattedrale finita, in tutto il suo splendore”. 

Certo, Oddworld non si occupa di costruire cattedrali, ma stia- 
mo comunque lavorando su un progetto "generazionale", qual- 
cosa che vada oltre la vita di un singolo gioco o sistema: la crea- 
zione di Oddworld stesso. Per creare qualcosa che abbia valore 
tempo, ogni parte di un nostro gioco dev'essere come il mat- 
îone di una cattedrale: qualcosa che resista alle ingiurie del 
o e che possa sembrare unico anche fra cinquant'anni, 
prio come accade adesso, La responsabilità di portare avanti 
io Oddworld, qualcosa che ci definisca, spetta proprio ai 
ion Designer di Oddworld. 


092 SUPERCONSOLE 


GameDesignDiary 


Ed ecco dove entra in scena Farzad. “Come Production Desi- 

gner, sono responsabile dell'aspetto dell'universo di Oddworld, 
universo in continua evoluzione. ll mio obiettivo principale è 
quello di tramandare lo stile di disegno ‘alla Oddworld' che ho 
appreso da Lome. Insieme ad altri tre Designer di estremo 
talento — Raymond Swanland, Gautam Babbar e Silvio Aebi- 
scher -- fomisco tutti i disegni, il materiale di riferimento, gli 
schizzi, i dipinti e le sculture che verranno usate per creare l'u- 
niverso di Oddworld. Il nostro reparto artistico è più ispirato a 
quello di qualche studio cinematografico che a quello di quat 
siasi altra software house". 
Ma il lavoro di Farzad va oltre la semplice reazione di creature 
e ambientazioni per i giochi di Oddworld. “Potrà sembrare stra- 
no ci più, ma stiamo creando una nuova mitologia" afferma 
Farzad. Parte di questo processo consiste nel ripensare da zero 
il ruolo di eroe dei videogiochi. “n Oddworld ho imparato che 
non è necessario fare giochi con eroi ed eroine jper-muscolosi 
e che devono uccidere tutti per creare un'esperienza ‘diverten- 
te! Come sostengono sempre Sherry e Lore, vogliamo che i 
nostri giochi abbiano anche un certo ‘valore nutritivo’ oltre ad 
essere divertenti”. 

Il punto focale di quest'approccio riguarda ovviamente i nostri 
eroi, Abe (ii protagonista dei nostri primi due giochi) e Munch 
(che debutterà nel prossimo Oddworld: Munch"s Oddysee). 
Sin dal principio i titoli di Oddworld sono stati disegnati a pre- 
scindere dalle piattaforme videoludiche. PlayStation è stato solo 
il trampolino di lancio per Oddworld e la relazione fra Abe e la 
console Sony è identica a quella fra Topolino ed il macchinario 
che nel 1928 ha permesso di proiettare Steamboat Willie. 
“Attualmente ci stiamo concentrando sui videogiochi, ma altri 
media seguiranno presto" spiega Farzad. “L'industria videoludi- 
ca è ancora molto giovane e ci sono ancora un sacco di zone 


inesplorate e di opportunità a nostra disposizione". Uno deg 
obiettivi principali di Oddworld: Munch's Oddysee sai 
quello di catturare un pubblico che vada oltre il semplice gruo- 
po di appassionati di videogiochi. Tutto sta nel raggiungere 
nostro pubblico, ovunque esso sia. Negli utlimi anni i mona 
immaginari più spettacolari sono stati creati da pellicole ci 
matografiche, ma Farzad crede che la situazione stia cambi 
do. “Questo è un periodo incredibile per lavorare nell'indusina 
dei videogiochi perché è probabilmente la forma di intratter»- 
mento digitale più utilizzata da una percentuale enorme di 
persone. E' possibile raggiungere un sacco di gente con un 
semplice videogioco. La tecnologia avanzata delle ultime con- 
sole, inoltre, permette a noi designer di creare contenuti sem 
pre più ricchi e più interessanti, sapendo che la tecnologia sarò 
in grado di supportarii”. 

Ma con un pubblico così ampio, si ha la responsabilità di con- 

segnare un prodotto di qualità, sia che si tratti di cattedrali che di 
videogiochi. “Quando ho scoperto Oddworid, ho finalmente 
capito dove avrei potuto inserirmi, artisticamente e dal punto è 
visto etico" spiega Farzad. “Come industria dobbiamo prendera 
la responsabilità del contenuto dei prodotti che lanciamo ed io 
ero decisamente stanco di tutti i giochi zeppi di violenza su cu 
ero costretto a lavorare”. 
E' una responsabilità enorme, un progetto immenso, troppo 
grande per una sola persona. Questo significa che Farzad dev'es- 
sere un leader, anche se a volte preferirebbe semplicemente riti 
rarsi nel suo ufficio per disegnare o scolpire. A causa dei mie: 
compiti devo rinunciare a molto del tempo che dedicavo ci 
disegno" si lamenta Farzad. “Ma questo è compensato da quan- 
to sto imparando grazie al resto del lavoro, Adoro essere porte 
dello sviluppo creativo dell'universo di Oddworld. Mi piace un 
sacco anche lavorare sulla parte ‘cinematografica’ dei nostri 
giochi e apprezzo l'opportunità di imparare quaîito più posso 
da Lome e dai nostri direttori tecnici'. 4 

E' proprio della parte cinematografica che Farzad sta avendo 
le sue soddisfazioni più recenti. “Abbiamo appena finito alcuni 
dei filmati introduttivi di Munch's Oddysee e sono galattia. 
Come designer è dawero una soddisfazione vedere altri artisti 
che non solo portano alla vita i tuoi progetti, ma rispettano il tuo 
design e riescono addirittura a renderlo migliore di quanto ti 
saresti aspettato”. 

E' bello che Farzad sia soddisfatto nel vedere che viene rea- 
lizzata una piccola parte dei progetti di Oddworld... perché il 
progetto nella sua interezza, proprio come la cattedrale di Farzad, 
sarà il frutto del lavoro di una vita. 
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